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ABSTRAK 
 
Virtual Reality adalah salah satu interaksi antara manusia dengan komputer yang membuat 
penggunanya merasakan berada pada suatu lingkungan buatan yang berada pada komputer. Banyak cara 
untuk dapat merasakan pengalaman Virtual Reality salah satunya adalah dengan menggunakan Google 
Cardboard. Google Cardboard merupakan salah satu teknologi virtual reality dari beberapa perangkat 
VR yang ada di pasaran yang mudah dijangkau masyarakat. Selain murah, Google Cardboard 
mengandalkan kemudahan dalam pemakaiannya dengan perangkat smartphone sebagai layar VR. 
Google Cardboard dapat memberikan pengalaman Virtual Reality karena menggunakan sensor-sensor 
yang terdapat pada perangkat Smartphone.  
Metode yang digunakan dalam pemanfaatan Google Cardboard sesuai dengan referensi dari 
buku “Google Cardboard for Manufacturers”, yang terdiri dari 4 Tahap, yaitu analisis, pembuatan, 
verifikasi, dan pengujian. 
Tujuan dari Penelitian ini adalah untuk membuat Google Cardboard dengan bahan yang tepat 
dan harga yang lebih murah dibanding dengan harga headset VR dari produk-produk perusahaan lain. 
Hasil dari penelitian ini adalah Headset Virtual Reality dengan menggunakan alat dan  bahan yang 
mudah didapat di kehidupan sehaari-hari. 
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ABSTRACT 
 
Virtual Reality is one of the interactions between humans and computers that make users feel in 
an artificial environment that resides on the computer. Many ways to feel the Virtual Reality experience 
one of them is by using Google Cardboard. Google Cardboard is one of the virtual reality technologies 
of some of the VR devices on the market that are easily accessible to the public. Beside than cheap, 
Google Cardboard relies on ease of use with smartphone devices as a VR screen. Google Cardboard can 
give an experience a Virtual Reality experience because it uses the sensors contained in the Smartphone 
device. 
The method used in the use of Google Cardboard in accordance with the reference of the book 
"Google Cardboard for Manufacturers", which consists of 4 Phases, is analysis, production, verification, 
and testing. 
The purpose of this research is to make Google Cardboard with the right materials and cheaper 
than another product. The results of this study are Virtual Reality Headset by using tools and materials 
that easy to find in daily life. 
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BAB 1 
PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas 
akhir, metodologi tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir. 
 
1.1. Latar Belakang Tugas Akhir  
Grafika komputer pada dasarnya adalah suatu bidang komputer yang mempelajari cara-cara 
untuk meningkatkan dan memudahkan komunikasi antara manusia dengan mesin (komputer) dengan 
jalan membangkitkan, menyimpan dan memanipulasi gambar model suatu objek menggunakan 
komputer. Istilah grafis komputer mencakup hampir semua yang ada di komputer yang bukan hanya 
teks atau suara. Grafik komputer dan gambar yang dihasilkan komputer menyentuh semua aspek. 
Komputer grafis yang dibangun dengan baik dapat menyajikan grafik kompleks dalam bentuk yang 
lebih mudah untuk memahami. Berbagai alat dan fasilitas yang tersedia pada komputer grafis 
memungkinkan pengguna dapat memvisualisasikan data mereka dan juga komputer grafis banyak 
digunakan dalam berbagai macam inovasi salah satunya adalah grafika komputer tiga dimensi (3D). 
Virtualisasi adalah sebuah gabungan teknologi realitas maya (Virtual Reality) dengan 3D. 
Virtual Reality merupakan sebuah teknologi yang memungkinkan seseorang melakukan suatu simulasi 
terhadap suatu objek nyata dengan menggunakan komputer yang mampu membangkitkan suasana 3D 
sehingga membuat pemakai seolah-olah terlibat secara fisik [KAD03]. Untuk dapat merasakan suasana 
3D dalam VR dibutuhkan headset khusus, agar objek 3D terlihat nyata, namun headset VR ini 
memerlukan biaya tambahan untuk pengadaannya dan untuk spesifikasi headset tertentu harganya 
relatif mahal untuk perangkat pendukung. 
Pada tahun 2013, Google meluncurkan proyek Google Cardboard (GC), yaitu sebuah alat 
berbahan kardus yang dapat digunakan sebagai layar penampil dan terpasang di kepala sebagai pintu 
masuk ke lingkungan VR. GC tidak harus dibeli, pengguna juga bisa membuatnya sendiri secara bebas 
dengan menggunakan bahan-bahan yang mudah didapat disekitar kita.  
Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan maka pada tugas akhir ini akan dilakukan 
penelitian tentang “Pemanfaatan Google Cardboard sebagai Headset Virtual Reality untuk 
Memproyeksikan  Konsep 3D”. 
 
1.2. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan maka permasalahan yang akan diselesaikan 
pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 
1.  Bagaimana membuat google cardboard dengan kualitas yang baik 
2.  Bagaimana cara menentukan komponen yang tepat untuk google cardboard 
3.  Bagaimana menguji kualitas dari google cardboard. 
  
1.3. Tujuan Tugas Akhir 
Tujuan dari Tugas Akhir adalah membuat alat untuk memproyeksikan konsep 3D dengan bahan 
yang tepat dan biaya yang relatif murah. 
 
1.4 Lingkup Tugas Akhir  
Penelitian tugas akhir yang akan dilakukan, terdapat beberapa pembahasan yang menjadi 
lingkup yang akan dibahas, yaitu : 
1. Analisis spesifikasi alat dan bahan 
2. Membuat Google cardboard dengan 2 alternatif lensa  
3. Memverifikasi lensa Google cardboard 
4. Menguji Google cardboard  
Penelitian tugas akhir yang akan dilakukan, terdapat beberapa batasan pembahasan dikarenakan 
kesulitan dalam memperoleh alat yang dibutuhkan, yaitu: 
1. Pengujian komponen google cardboard tidak menggunakan alat khusus 
2. Komponen yang digunakan tidak termasuk artwork 
3. Pengujian komponen google cardboard hanya diukur menggunakan penggaris. 
 
1.5 Metodologi Tugas Akhir 
Metode penelitian yang akan digunakan dalam penelitian tugas akhir yaitu:  
 
Gambar 1. 1 Metodologi Tugas Akhir 
1. Studi Literatur 
Studi Literatur merupakan penelusuran literature yang bersumber dari buku, media, pakar ataupun 
dari hasil penelitian orang lain yang bertujuan untuk menyusun teori yang kita gunakan dalam 
melakukan penelitian. 
2. Analisis dan Pembuatan 
  
Pada metode analisis dilakukan untuk mengetahui komponen produk berdasarkan referensi dan 
metode pembuatan meliputi perancangan dan pembuatan rangkaian alat dari awal sampai selesai. 
3. Verifikasi 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia verifikasi merupakan pemeriksaan tentang kebenaran 
laporan, pernyataan, perhitungan uang dan lain sebagainya. Metode verifikasi meliputi pengetesan 
terhadap komponen alat, sehingga dari data yang diperoleh diharapkan dapat menjamin kualitas 
alat dan bila dipergunakan dapat berfungsi dengan baik. 
4. Pengujian 
Metode pengujian meliputi percobaan alat dengan menggunakan studi kasus, sehingga dapat 
diketahui bahwa alat ini sudah bekerja sesuai dengan apa yang menjadi tujuan semula. 
 
1.6. Sistematika Penulisan Tugas Akhir 
Laporan tugas akhir ini terdiri dari 6 bab yang disusun dengan sistematika penulisan sebagai 
berikut: 
BAB 1      PENDAHULUAN 
 Latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, 
metodologi serta sistematika penulisan dimuat pada bab pendahuluan. 
BAB 2    LANDASAN TEORI 
 Pada bab landasan teori berisi teori-teori yang mendasari, relevan dan terkait dengan 
subyek dan permasalahan yang dihadapi dalam penyusunan laporan tugas akhir. 
BAB 3  SKEMA PENELITIAN 
 Pada bab skema penelitian berisi tentang subyek penelitian, metode penelitian yang 
digunakan, perangkat penelitian dan pembuatan alat akan yang dibuat. 
BAB 4  ANALISIS DAN PEMBUATAN PRODUK 
Pada bab analisis dan pembuatan produk berisi tentang proses analisis komponen dan 
pembuatan google cardboard dari awal sampai produk jadi. 
BAB 5  VERIFIKASI DAN PENGUJIAN PRODUK 
Pada bab pengujian berisi tentang penilaian terhadap alat yang sudah dibuat dan 
diverifikasi, pengujian dilakukan dengan menggunakan studi kasus. 
BAB 6   KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan yang diperoleh dari implementasi dan pengujian alat, serta saran-saran 
untuk pengembangan lebih lanjut dimuat pada bab kesimpulan dan saran. 
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